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MEDICINA 

Applicazioni 


Conoscere il corpo umano senza esaminarlo? Impossi¬ 
bile. Conoscere il corpo umano sulle pagine illustrate 
dei manuali? Possibile, ma limitato. 

Conoscere il corpo umano con una tecnica che è insie¬ 
me riproduzione della realtà, simulazione e invenzione? 
Ecco, questo sarebbe il metodo più giusto, anzi è il me¬ 
todo più giusto visto che anche in medicina la computer 
grafica mette a buon frutto la sua capacità di ricreare 
elettronicamente porzioni reali o solo immaginarie del¬ 
la realtà fornendo ai medici un repertorio vastissimo e 
specializzato di immagini. 

Fin dall'inizio della scienza medica, lo studioso ha sem¬ 
pre vissuto il problema della trasmissione del sapere co¬ 
me un grosso problema connesso alla sua attività. 

È per questo che tutti i testi di medicina, dalla scuola 
di Salerno ai testi dell’ottocento, a quelli dei nostri gior¬ 
ni sono ricchi di illustrazioni. Ed esistono addirittura 
atlanti anatomici specializzatissimi e dettagliati fino ov¬ 
viamente ai minimi particolari su cui studiano genera¬ 
zioni di futuri medici e che sono consultati continuamente 
da provetti professionisti. 

La cultura del medico è in buona parte una cultura visi¬ 
va, non solo nello studio, negli anni dei manuali e del¬ 
l'università, ma anche dopo nelle necessità pratiche 
della professione: lastre, radiografie, esami su carta, os¬ 


servazione del soggetto sono pratiche e strumenti indi¬ 
spensabili all'esercizio della professione. 

Ma la storia dell’immagine moderna, quella che deriva 
direttamente dal corpo umano e non passa attraverso 
la penna o la matita di un illustratore, inizia poco più di 
novanta anni fa, il 28 dicembre 1895, quando Wilhelm 
Konrad Roentgen mostra alla platea della Società fisico 
medica di Wurtzburg la prima radiografia della storia: 
si trattava, tanto per saperlo, della mano della signora 
Roentgen. 

Da quel dicembre neanche tanto lontano quel settore 
della ricerca che produce e studia immagini per la me¬ 
dicina ha fatto passi da gigante e accanto alla radiogra¬ 
fia altre tecniche enormemente più sofisticate aiutano il 
medico nella diagnosi e nella osservazione e tutte por¬ 
tano nomi dal significato sostanzialmente oscuro per il 
profano: tomografia assiale computerizzata (TAC), riso¬ 
nanza magnetica (RM), tomografo a emissione di posi¬ 
troni (PET). 

L'elemento comune a queste tecniche e ad altre che da 
queste in varia misura derivano è che tutte hanno alla 
loro base un computer, cioè dei numeri e non delle im¬ 
magini e che dunque si sta parlando di tecniche digitali 
assolutamente vicine alle già conosciute tecniche della 
computer grafica. 


L’uso della computer grafica 
diventa fondamentale nella 
chirurgia ricostruttiva, nella tecnica 
cioè che consente di ricostruire 
parti dell'organismo danneggiate 
per incidenti o malformate dalla 
nascita. 

NeH’immagine una riproduzione 
tridimensionale del cranio e dei 
tessuti molli del viso realizzata 
mediante tomografia assiale 
computerizzata (TAC). 
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MEDICINA 



Eidologia medica 

La necessità di conoscere e di indagare il corpo umano 
con la massima precisione e la più totale completezza 
ha spinto i ricercatori ed i medici a inventare sostanzial¬ 
mente una nuova disciplina: la eidologia medica. L'in¬ 
tegrazione cioè e l'aggregazione di tutte le informazioni 
spazio temporali che derivano dall'uso dei raggi X, dei 
traccianti radioattivi, degli ultrasuoni, del TAC, del PET, 
della RM per giungere ad una integrazione visiva della 
sezione presa in esame. 

La caratteristica principale dell'immagine ottenuta con 
strumenti a tecnologia elettronica è la possibilità di ap¬ 
portare tutte le modifiche e gli arricchimenti che sono 
messi a disposizione dalle tecniche moderne senza i li¬ 
miti classici delle tecniche di ripresa e di riproduzione 
tradizionali. 


Una immagine fotografica in altre parole, non può fare 
altro che mostrare più o meno fedelmente ciò che è sta¬ 
to ripreso, isolando al massimo un elemento, con oppor¬ 
tune tecniche, dal contesto generale. Con le metodo¬ 
logie di produzione dell'immagine proprie della visio¬ 
ne artificaie, al contrario non solo è possibile isolare, ma 
anche creare ex novo particolari nascosti, modificare 
prospettive o punti di vista, e in sostanza muoversi con 
quasi assoluta libertà in un viaggio affascinante e artifi¬ 
ciale aH'interno del corpo. 

L'elettronica per di più consente anche, e in questo cam¬ 
po stiamo assistendo ai progressi maggiori, di costruire 
da una immagine bidimensionale, un oggetto in tre di¬ 
mensioni. 



Anche in medicina è possibile 
assegnare dei colori arbitrari alle 
immagini per evidenziare parti da 
esaminare con maggiore cura. 
Nelle immagini, per concessione 
del Mallinckrodt Institute, 
Washington University School of 
Medicine, St. Louis, le immagini 
ricavate da una tomografia 
computerizzata, mostrano la testa 
di un paziente. 


A destra - Immagine realizzata con 
tomografia computerizzata. E 
possibile, con tecniche digitali, 
ricavare una serie di informazioni 
in più: come in questa 
rappresentazione a colori di un 
rene, riprodotta per concessione 
di Gouid DeAnza. 
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Il voxel 

Alla base di questa fertile possibilità un protagonista, il 
voxel, cioè il corrispondente nello spazio di quello che 
viene identificato con il pixel in due dimensioni. Il no¬ 
me significa dunque "volume element" e indica il più 
piccolo volume elementare in cui può essere suddiviso 
il corpo umano. A ogni voxel è possibile assegnare la 
caratteristica fisica relativa alla sezione di corpo cui ap¬ 
partiene (densità, colore, tipologia del tessuto e così via) 
e costruire quindi dei corpi umani completamente arti¬ 
ficiali esistenti soltanto grazie alle tecniche digitali. 
Siamo aU’inizio di una tecnica messa a punto recentissi¬ 
mamente e che descriviamo nell’incorniciato ma che 


consentirà m futuro una conoscenza di una profondità 
e completezza mai viste. 

Questi corpi di riferimento verranno studiati dai medici 
in una serie di casi: innanzitutto, registrati su videodischi, 
possono essere impiegati alla stregua di un manuale, ma 
con un grado di interattività attualmente ignorato, in se¬ 
condo luogo potranno costituire terreno di sperimenta¬ 
zione per tecniche operatorie inconsuete e in ultima 
analisi, rapportate alle reali caratteristiche di un deter¬ 
minato paziente, consentiranno per esempio ai chirur- 
gi, di simulare un determinato delicatissimo intervento, 
collaborando con tutti gli altri specialisti che partecipa¬ 
no all'operazione e decidendo in anticipo con assoluta 
precisione tempi e modalità degli interventi di ciascu¬ 
no. Riducendo in ultima analisi il rischio per il paziente. 51 






MEDICINA: TAC, 

RMN E PET 



La Tomografia Assiale Computerizzata (TAC) deriva 
dagli studi di un matematico austriaco: J. Randon il qua¬ 
le dimostrò che conoscendo le proiezioni di un ogget¬ 
to tridimensionale, è possibile ricostruire con estrema 
precisione una sezione dell'oggetto stesso. Sulla ba¬ 


se di questo principio la TAC impiega un gruppo di 
generatori di raggi X disposti ad anello sulle pareti di 
un tunnel nel quale viene introdotto il lettino con il pa¬ 
ziente. I dati prodotti in questo modo vengono raccol¬ 
ti da un computer con notevole capacità di 















elaborazione di immagini che ricostruisce una imma¬ 
gine bidimensionale dell’area che si vuole analizza¬ 
re. Caratteristica del TAC è quella di creare delle 
viste in sezione di una determinata parte: sovrappo¬ 
nendo diverse sezioni riprese a poca distanza l’una 
dall'altra è dunque possibile per il medico costruire 
differenti viste del paziente. 

Come in tutte le pratiche legate alla computer grafi¬ 
ca è inoltre possibile manipolare l’immagine così ot¬ 
tenuta variandone il contrasto o colorando 
arbitrariamente l’immagine stessa per evidenziare un 
determinato dato. Il TAC viene utilizzato prevalente¬ 
mente nella diagnosi del cancro in quanto consente 
di localizzare le lesioni e di verificare le modificazio¬ 
ni in relazione ai diversi dosaggi della terapia ra¬ 
dioattiva. 


La Risonanza Magnetica Nucleare (RMN) non sfrutta 
i raggi X, ma ricorre invece alle radiofrequenze o im¬ 
pulsi magnetici. Messa a punto nel 1973 da Paul Lau- 



terbur dell’Università di Stato di New York, viene 
utilizzata per studiare le deformazioni cardiache o 
quelle del cervello. La Tomografia a emissione di po¬ 
sitroni (PET) è infine basata sulla emissione di isotopi 
radioattivi. Si introducono nel paziente degli isotopi ra¬ 
dioattivi che si distribuiscono nei diversi organi e tes¬ 
suti in relazione al loro metabolismo e che generano 
positroni. I positroni incontrandosi con gli elettroni 
emettono due radiazioni che viaggiano in direzioni dia¬ 
metralmente opposte e che vengono captate da una 
corona di rilevatori posta tutto attorno al paziente. I dati 
così ottenuti vengono elaborati dal calcolatore, che con 
una tecnica simile a quella impiegata per TAC e RMN, 
ricostruisce la distribuzione spaziale della radioattivi¬ 
tà sul piano di una sezione trasversale del corpo del 
paziente. 

La differenza di attività viene espressa con codici di 
differenti colon e la registrazione può ovviamente es¬ 
sere ripetuta a diversi intervalli di tempo. 

1 - Ricostruzione in tre dimensioni con possibilità di ruotazione anche 
degli organi o delle strutture interne, come nel caso di questa anca con 
lussazione congenita, riprodotta per concessione di Contour Medicai 
System. 

2 - Le quattro viste del cranio consentono al medico di osservare, mol¬ 
to meglio l’esatta porzione del corpo da esaminare, evidenziando le strut¬ 
ture più interessanti. Per concessione di Gouid DeAnza 

3 - Le immagini riprodotte indicano per punti l’assunzione di glucosio nel 
cervello. Il bianco, il rosso e il giallo indicano una elevata attività meta¬ 
bolica, mentre il verde e il blu indicano valori assai bassi. Per concessio¬ 
ne di Tony Ricci, Laboratory of nuclear medicine, UCLA e di Gouid 
DeAnza. 
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MEDICINA: un albero con otto rami 


Si chiama Insight, costa circa mezzo miliardo ed è po¬ 
co più grande di un armadio: è l'ultima, più raffinata 
e avanzata frontiera della computer grafica applicata 
alla medicina. 

Lavorando sui dati numerici forniti da TAC o RMN è 
in grado di realizzare una immagine in tre dimensioni. 
Grazie al nuovo apparecchio infatti è possibile riuni¬ 
re le più di cinquanta sezioni di un cranio realizzate 
con il TAC e ricomporle in modo tridimensionale sul¬ 
lo schermo. 

L’immagine ottenuta può inoltre essere girata, aper¬ 
ta, sezionata e osservata in ogni dettaglio. Si può iso¬ 
lare la sezione che interessa, scomporla, sostituirla con 
nuovi pezzi, estrarla e insomma farci tutto quello che 
vi passa per la testa. 

Campo di interventi privilegiato, la sala operatoria, la 
simulazione cioè di delicati interventi chirurgici che 
vedono la compresenza di diversi specialisti e che si 
svolgono in particolari condizioni di pericolo o di ri¬ 
schio per il paziente. 

Alla base del funzionamento di questa straordinaria 
apparecchiatura sta una vera e propria rivoluzione nel 
campo della computer grafica. 

Un modello matematico in grado di descrivere tridi¬ 
mensionalmente un cranio, presuppone un numero 
enorme di punti, linee e archi e una spropositata quan¬ 
tità di equazioni destinate a definire i rapporti dei di¬ 


versi elementi tra di loro e nei confronti dello spazio. 
Alla base di Insight sta invece un algoritmo ideato da 
Donald Meagher della Phoenix Data Systems di Al- 
bany che lo ha chiamato Octree 4, qualcosa che grosso 
modo può essere tradotto con albero a otto rami e che 
riduce drasticamente i calcoli del computer. 
Semplificando possiamo dire che il computer divide 
il cranio con tre tagli perpendicolari secondo gli assi 
dello spazio. 

Si ottengono in questo modo otto cubi che vengono 
classificati in cubi vuoti, cubi pieni completamente e 
cubi un po' pieni e un po’ vuoti. 

I primi e i secondi vengono messi in memoria e ac¬ 
cantonati. 

I cubi pieni in parte subiscono una ulteriore divisione 
in otto parti innescando il medesimo procedimento di 
classificazione. 

Sostanzialmente si procede come in un albero genea¬ 
logico nel quale i figli sono sempre otto, senza sovrac¬ 
caricare la memoria dell’elaboratore con i cubi che 
non hanno rilevanza, che sono cioè immediatamente 
classificabili. 

Di generazione in generazione l’algoritmo procede in¬ 
fatti sono per i cubi che contengono informazioni con 
una suddivisione che procede fino a che vengono rag¬ 
giunte le dimensioni del voxel, che negli apparecchi 
ora disponibili è un dado di 6 mm cubi. 




L'animazione al computer 
consente di creare riproduzioni 
del corpo umano anche per 
motivi didattici, come è il caso 
delle immagini qui a lato, 
utilizzate in un documentario. 
Per concessione di Cranston- 
Csuri Productions Ine. 
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GLI SPRITE ED I PROGRAMMI 

Programmazione 


Nelle lezioni precedenti abbiamo fat¬ 
to la conoscenza degli sprite. Vi ab¬ 
biamo inoltre fornito uno strumento, 
lo sprite editor, per disegnare dei set 
di sprite, ed abbiamo visto a cosa 
possono servire gli sprite nei pro¬ 
grammi. 

Abbiamo visto come ogni sprite ab¬ 
bia un colore, una posizione sullo 
schermo e possa essere acceso o 
spento. 

Non siamo tuttavia riusciti a control¬ 
lare questi parametri degli sprite, nè 
siamo riusciti ad associare gli sprite 
a delle videate, nè tantomeno, siamo 
riusciti ad inserire gli sprite che ab¬ 
biamo disegnato nei nostri program¬ 
mi. 

In questa lezione vedremo come rea¬ 
lizzare tutti questi obiettivi. 

Per associare sprite e schermi e per 
controllare i diversi attributi degli 
sprite, vi mettiamo a disposizione una 
applicazione che vi consente di ri¬ 
caricare gli schermi creati con lo 
Screen Editor, i set di sprite creati 
con lo Sprite Editor e di associare 
una videata con un set di sprite, sce¬ 
gliendo per ogni sprite colore, posi¬ 
zione e stato di ingrandimento. 


Abbiamo chiamato queste applica¬ 
zioni Sprite Positioner. 

Per questo riguardo il riutilizzo degli 
sprite nei vostri programmi, vi met¬ 
tiamo invece a disposizione lo Spri¬ 
te Manager, una colla e chiodi simile 


allo Screen Manager del numero 2 
e al Char Manager del numero 4. 
Lo Sprite Manager coesiste in memo¬ 
ria con lo Screen Manager e il Char 
Manager e vi crea posto per quattro 
set di sprite che coesistono coi set di 
caratteri e con gli schermi gestiti da¬ 
gli altri Manager. Inoltre, per sem¬ 
plicità, ha comandi molto simili a 
quelli degli altri Manager. 

Negli esempi del programma pro¬ 
viamo, vi mostriamo invece come uti¬ 
lizzare lo Sprite Manager per creare 
effetti di animazione e utilizzando i set 
di sprite creati con lo Sprite Editor 
e gli schermi creati con lo Screen 
Editor e modificati con lo Sprite Po¬ 
sitioner. 

























































































BASIC E VIDEO 

Programmazione 


L’istruzione goto 


Continuiamo oggi il discorso sulle 
strutture di controllo che abbiamo 
iniziato nel numero precedente: 
un'altra istruzione di controllo, peral¬ 
tro molto controversa, è l’istruzione 
goto. 

Questa istruzione vi consente di spe¬ 
cificare un numero di linea che è 
contenuto nel vostro programma, 
per cui apparirà così: 

10 goto 100 



100 rem questa è una linea di pro¬ 
gramma 

Essa consente di invertire l'ordine 
naturale con cui verrebbe eseguita 
la sequenza di istruzioni che compo¬ 
ne un programma Basic obbligando 
il computer ad eseguire le istruzioni 
contenute nella linea indicata dopo 
il comando goto. 

È molto controversa in quanto un 
programma che contiene molte istru¬ 
zioni goto è difficile da leggere e da 
modificare (un programma viene de¬ 
finito facile o difficile da leggere a 
seconda che sia semplice o com- 
154 plesso capire cosa fa il programma 


guardando il suo listato). Per questi 
motivi, l’istruzione goto dovrebbe es¬ 
sere utilizzata il meno possibile nei 
programmi, preferendo ad essa al¬ 
tre istruzioni di controllo. 

L’istruzione Rem 

Già che stiamo parlando di leggibi¬ 
lità dei programmi, giova soffermarci 
un attimo su un'altra istruzione utilis¬ 
sima, che finora abbiamo data per 
scontata: l’istruzione rem, che ci con¬ 
sente di inserire commenti nei nostri 
programmi. 

Questa istruzione comanda al com¬ 
puter di ignorare tutti i caratteri che 
la seguono, fino alla prossima linea 
di programma. È importantissima in 
quanto consente a noi di mettere in 
margine ad alcune istruzioni dei 
commenti che vengono ignorati dal 
computer ma che possono servire a 
noi per capire cosa fa l’istruzione a 
fianco della quale appare il rem. 
L’abbiamo citata per invitarvi a far¬ 
ne uso abbondante ed intelligente 
nei vostri programmi, onde miglio¬ 
rarne la leggibilità: è fondamentale, 
quando state programmando, scrive¬ 
re i vostri programmi in modo che al¬ 



tri possano capirli, poiché può 
capitare anche a voi di essere degli 
estranei di fronte a programmi scritti 
da voi stessi, dopo molto tempo che 


non li guardate. Potrebbe essere 
molto spiacevole accorgersi che non 
siete più in grado di capire cosa fan¬ 
no, perché avete trascurato di scri¬ 
verli in modo che fossero leggibili! 

L’istruzione end 

Un’altra istruzione di controllo che a 
volte si utilizza in un programma è l’i¬ 
struzione end, che obbliga il compu¬ 
ter ad arrestare l’esecuzione del 
programma. 

Essa è utile in unione con l’istruzio¬ 
ne if (se si verifica una certa condi¬ 
zione, allora arresta il programma), 
oppure con l’istruzione gosub, per 
delimitare la fine del programma e 
l’inizio della subroutine. 


L’istruzione gosub 

Un’altra istruzione di controllo di fon¬ 
damentale importanza nella pro¬ 
grammazione è l’istruzione gosub. 


Programma 



n 







X 7 

Istruzione rem ^ 

x".. 
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che vi consente di far eseguire al 
computer più volte una sequenza di 
istruzioni in punti differenti del pro¬ 
gramma. L’istruzione gosub ha una 
serie di vantaggi: 

— semplifica la scrittura dei pro¬ 
grammi 

— rende più corto il programma che 
avete scritto 

— lo rende più leggibile 

— lo rende più facilmente modifi¬ 
cabile 

— vi consente, se ben utilizzata, di 
costruire un programma mettendo 
insieme pezzi standard di pro¬ 
grammi 













































































Vediamo innanzi tutto degli esempi 
di istruzione gosub: 

10 gosub 100 
20 gosub 200 
30 gosub 100 

100 rem qui inizia una sequenza di 
istruzioni complesse (azione 1) 

190 return 

200 rem qui inizia un’altra sequenza 
di istruzioni complesse (azione 2) 

290 return 

Le subroutìne e 
ristruzione return 

Le sequenze di istruzioni che com¬ 
paiono dalla linea 100 alla linea 190 
e dalla linea 200 alla linea 290 (quel¬ 
le cioè comprese tra il numero di li¬ 
nea nell'istruzione gosub e l'istru¬ 
zione return) prendono il nome di su¬ 
broutine. 


Quando il programma incontra una 
istruzione gosub, inizia a eseguire le 
istruzioni nella linea indicata dopo la 
parola chiave gosub, fino a che non 
incontra una istruzione return. L’ef¬ 
fetto dell’istruzione return è di termi¬ 
nare la sequenza di istruzioni della 
subroutine e di far seguire l’istruzio¬ 
ne che viene dopo l’istruzione gosub 
che ha chiamato la subroutine all’in¬ 
terno del programma. 

I vantaggi 

deiristruzìone gosub 

II programma di esempio che vi ab¬ 
biamo descritto esegue la sequenza 
di istruzioni corrispondenti all’azione 
1, quindi esegue la sequenza di co¬ 
mandi dell’azione 2, e infine riese¬ 
gue la sequenza dei comandi corri¬ 


spondenti all’azione 1. Esso risulta 
più corto delle tre sequenze di co¬ 
mandi messe in fila (e questo è tanto 
più vero quanto più lunghe sono que¬ 
ste sequenze), è più leggibile, in 
quanto si vede subito cosa fa (azio¬ 
ne 1, poi azione 2 e quindi ancora 
azione 1), è più semplice da modifi¬ 
care (se infatti vogliamo cambiare le 
istruzioni che effettuano l’azione 1, 
dobbiamo cambiarle una sola volta, 
e restano modificate in tutti i punti 
dove compare la gosub corrispon¬ 
dente). 

Subroutìne e 
programmazione 
strutturata discendente 

Per vedere come l’istruzione gosub 
semplifichi la costruzione dei pro¬ 
grammi e vi consenta di riutilizzare 
pezzi predefiniti di programma, dob¬ 
biamo entrare nel merito di cosa il 
programma può fare. 

Supponiamo che l’azione 1 sia la vi¬ 


sualizzazione di una sequenza di vi- 
deate, mentre l’azione 2 sia un ciclo 
di ritardo opportuno. Noi possiamo 
scrivere prima la struttura del pro¬ 
gramma (le tre gosub), rimandando 
ad un secondo momento la scrittura 
delle istruzioni corrispondenti alle 
tre azioni. Possiamo poi scrivere del¬ 
le versioni semplificate delle due 


azioni, per provare se l’idea del no¬ 
stro programma è buona, quindi mi¬ 
gliorare sempre più il programma 
definendo sempre meglio le azioni. 
Scopriremo così che scrivere pro¬ 
grammi diventa molto facile: tra l’al¬ 
tro, questo metodo di scrittura di pro¬ 
grammi è molto usato in ambienti in¬ 
dustriali, e prende il nome di pro¬ 
grammazione strutturata discendente. 

Funzioni predefìnìte e 
rìutìlìzzabìlìtà del 
software 

Inoltre, per molte azioni che voglia¬ 
mo eseguire, possiamo utilizzare pez¬ 
zi di programma che scriviamo una 
volta per tutte. 

In molti programmi grafici è indi¬ 
spensabile che il programma si fer¬ 
mi un attimo per consentire a chi li 
guarda di apprezzare l’immagine sul 
video: il programma dovrebbe so¬ 
stare un certo tempo sull’immagine, 
ma dovrebbe anche consentire all’u¬ 
tente di proseguire se ha già visto 
l’immagine (come succede nei pro¬ 
grammi dimostrativi della cassetta 
per i disegni: quando state guardan¬ 
do un disegno, il programma si fer¬ 
ma per un certo tempo, ma se pre¬ 
mete il tasto return o il bottone del 
joystick riparte subito). 

Questo effetto è ottenuto utilizzando 
una subroutine che è stata scritta una 
sola volta e riutilizzata molte volte, in 
tutti i programmi di quest’opera che 
hanno necessità di sostare un attimo 
su un’immagine. Potete procedere 
anche voi in questo modo, indivi¬ 
duando azioni che vengono esegui¬ 
te spesso (le pause, il suono beep 
etc.), scrivendo per esse una volta 
per tutte delle subroutine e riutiliz¬ 
zandole tutte le volte che vi servono. 























































GLI STRUMENTI: 


Preparate gli sprite e 
gli schermi che volete 
utilizzare nel 
programma 

Per utili 2 zare lo Sprite Manager è ne¬ 
cessario preparare dei set di sprite 
con lo Sprite Editor. Non è tuttavia 
sufficiente; se anche carichiamo dei 
set di sprite in memoria, non possia¬ 
mo vederli se non siamo in grado di 
controllarne gli attributi di posizione 
sul video e lo stato acceso-spento. 
Per questo motivo, è necessario 
creare oltre ai set di sprite anche 
delle videate che abbiano gli sprite 
posizionati al posto giusto, accesi e 
del colore desiderato. Utilizzate al¬ 
lora lo Sprite Positioner per prepa¬ 
rare queste videate. Quando avete 
preparato schermi e sprite, siete 
pronti per iniziare ad usare lo Sprite 
Manager. 



Caricate lo Sprite 
Manager 

Ora che avete preparato i set di ca¬ 
ratteri che volete inserire nel pro¬ 
gramma, siete pronti per utilizzare lo 

Sprite Manager. 

Iniziamo allora a ricaricarlo dalla 
cassetta; se avete appena acceso il 
computer, inserite una cassetta di 
Grafica C64 e premete i tasti Shift e 
Run contemporaneamente, altrimen¬ 
ti, se state già utilizzando uno dei pro¬ 
grammi dell’opera, attivate l'opzione 
esci. 

Quando vi sarà comparso il menù, at¬ 
tivate l’opzione Graphic tool, quindi 
inserite la cassetta numero sei, por¬ 
tatela ai giri corrispondenti allo Spri- 


Carìcate i set dì sprite 
che avete disegnato 

Per riutilizzare in Basic i set di sprite 
che avete preparato, dovete copiarli 
dalla cassetta nella memoria centra¬ 
le. Per fare questo, battete il seguen¬ 
te programma'; 

10 open 1,1,0 
20 input^l, nf% 

30 for i = 1 to nf% 

40 input >«‘1, nf$ 

50 poke 35975,15 
60 poke 780,i-1-2 
70 sys 35979 
80 nexti 
90 dose 1 

Inserite poi la cassetta con il vostro 
file di set di sprite, e posizionate il na¬ 
stro all’inizio del file. 

Eseguendo il programma, il compu- 


te Manager e, quando avete finito, 
attivate l’opzione ok, poi l’opzione 
esegui del menù stsso. 

A questo punto, avete tre possibilità; 

— attivare l’opzione comandi, che vi 
presenta una serie di cinque sche¬ 
dine che illustrano i comandi del¬ 
lo Sprite Manager 

— attivare l’opzione verifica per ve¬ 
dere se avete imparato bene le 
istruzioni di controllo dello Sprite 
Manager 

— attivare l’opzione installa per ini¬ 
ziare ad utilizzare lo Sprite Ma¬ 
nager. 

Provate allora a leggere le schede 
dei comandi, verificate se avete im¬ 
parato e, quando non avete più pro¬ 
blemi con la verifica, attivate 
l’opzione installa. 


f - 




Sprite manager 


Istruzioni 

Verifica 

Installa^ 


{ Seleziona con la freccia ) 





ter vi chiede di schiacciare il tasto 
play sul registratore; schiacciatelo, 
ed attendete che il computer abbia 
finito di caricare. I set di caratteri 
che avete caricato vengono inseriti 
nel serbatoio e vi restano fino a che 
non spegnete il computer oppure 
non caricate nelle stesse posizioni al¬ 
tri set di sprite. Per poter controlla¬ 
re il funzionamento dello Sprite Ma¬ 
nager, dovete per il momento ave¬ 
re in memoria anche degli schermi 
creati con lo Sprite Positioner e rica¬ 
ricati con lo Screen Manager. 



Per vedere un set di 
sprite 


Ora che avete in memoria i set di 
sprite, per utilizzarli dovete poter re¬ 
stituire al set attuale del Commodo¬ 
re uno dei vostri set. 

Per fare questo, potete utilizzare le 
istruzioni; 

poke 35975,12;poke780,n;sys35979 
Questa istruzione ordine allo Sprite 
Manager di eseguire il comando nu¬ 
mero dodici, che copia un set dal 
serbatoio nel set attuale. 

Al posto di □ bisogna sostituire la 
posizione del set nel serbatoio. 

Per controllare l’effetto di questa 
istruzione è necessario visualizzare 
prima una videata creata con lo Spri= 
te Positioner. Ancora, utilizzate lo 
Screen Manager per fare questo. 
Vedrete allora apparire sullo scher¬ 
mo gli sprite che avete disegnato con 
lo Sprite Editor, nelle posizioni e nei 
colori scelti con lo Sprite Positioner. 


Set 


Set 


Set 


Set 

sprite 


sprite 


sprite 


sprite 
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SPRITE MANAGER 


Copia il set attuale nel 
serbatoio 

Per trasferire il contenuto del set at¬ 
tuale nel serbatoio, possiamo poi uti¬ 
lizzare l'istruzione; 
poke35975,11 :poke780, □ :sys35979 
L’anatomia del comando è la solita, 
e l’effetto è simile a quello del co¬ 
mando analogo del Char Manager, 
cui rimandiamo per le osservazioni. 
È invece importante, a proposito de¬ 
gli sprite, annotare quanto segue; 
— lo Sprite Manager si incarica di 
gestire i dati di forma degli spri- 


Modìfìcate gli sprite 


Teoricamente, possiamo modificare 
anche in Basic gli sprite visualizzati, 
come già succedeva per schermi e 
set di caratteri, pur di sapere dove 
inserire numeri corrispondenti alla 
forma degli sprite. Abbiamo visto nel 
numero precedente come ogni for¬ 
ma di sprite sia memorizzata sotto 
forma di 64 bytes consecutivi. 

Il set di sprite attuale è posizionato in 
memoria a partire dalla cella 52224, 
corrispondente al primo byte dello 
sprite 0. Ogni 64 byte inizia un nuovo 
sprite. Modificando opportunamente 
i valori di queste celle, possiamo al¬ 
lora modificare corrispondentemen¬ 
te la forma degli sprite; provate allora 
(quando avete installato lo Sprite Ma¬ 
nager e avete visualizzato qualche 
sprite) a battete la seguente istruzio¬ 
ne; fori=52224 to 52224-1-512;pokei, 
255* rnd(l);nexti. Vi è piaciuto l’effet¬ 
to? Se volete ripristinare gli sprite co¬ 
me erano prima del comando, dovete 
prelevare con un comando 12 il set 
di sprite che avevate visualizzato 
prima. 



te, ma non gli attributi di colore, 
posizione etc., che sono invece as¬ 
sociati agli schermi. Quando avre¬ 
mo allora imparato a modificare 
questi attributi con lo Sprite Mana¬ 
ger 2, nel numero 8, dovremo sal¬ 
vare lo schermo attuale nel 
serbatoio e non il set di sprite, se 
vogliamo mantenere le modifiche 
di posizione apportate agli sprite. 


Set 


Set 


Set 


Set 

sprite 


sprite 


sprite 


sprite 




sia stato precedentemente aperto, 
può essere seguita da una o più istru¬ 
zioni di salvataggio, sia di set di spri¬ 
te che di set di caratteri che di 
schermi (le istruzioni dello Screen 
Manager e del Char Manager) e ri¬ 
chiede dopo l’ultima istruzione di sal¬ 
vataggio una istruzione dose. 



Set 

sprite 



Set 

sprite 


Salva il serbatoio di 
set di sprite su file 

Abbiamo imparato a leggere un set 
di sprite da un file, a mostrarlo sul vi¬ 
deo, e a riporlo in una posizione dif¬ 
ferente rispetto a quella di origine 
nel deposito col comando 11. 

Non ci resta che da vedere come 
possiamo salvare su file il contenuto 
del serbatoio. 

L’istruzione è la seguente; 
poke35975,14;poke780, □ ;sys35979 
col solito significato. 

Questa istruzione richiede che il file 


Sprite Manager, Char Manager e Screen Manager 

Come già succedeva per il Char Manager e lo Screen Manager, anche 
lo Sprite Manager va ad integrarsi con i due programmi anzidetti, i quali 
coesistono tutti in memoria simultaneamente e possono operare in colla¬ 
borazione. Anche i set di sprite gestiti dallo Sprite Manager coesistono 
in memoria coi set di caratteri gestiti dal Char Manager ed agli schermi 
gestiti dallo Screen Manager. Tutte le applicazioni sono integrate, e, poi¬ 
ché i manager consentono il riutilizzo dei prodotti degli editor corrispon¬ 
denti, essi risultano integrati anche con essi, a livello di strutture dati 
scambiabili via file. Abbiamo poi detto che per rivedere gli sprite è utile 
ricorrere agli schermi preparati con lo Sprite Positioner, da che si com¬ 
prende come i manager siano integrati anche con le applicazioni che vi 
stiamo fornendo. 

L’integrazione tra manager e le applicazioni che vi abbiamo fornito finora 
si realizza ancora a livello di strutture dati scambiate via file; infatti, i file 
delle applicazioni viste fino ad ora hanno la stessa struttura dei file degli 
editor, e, quindi, dei file caricabili con i manager. 

Per chi avesse perso i numeri precedenti, giova ricordare ancora quale 
è la struttura comune di tutti i file; 

— in testa al file, il numero di oggetti che contiene 

— per ogni oggetto; 

— nome dell’oggetto 

— oggetto ricaricabile da un manager 

È invece compito dell’utente ricordare quale editor o applicazione ha crea¬ 
to un certo file, per sapere quale manager è in grado di ricaricarlo. 
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PROVIAMO NOI 

1 

Programmi 


Il programma carica 

Questo programma vi mostra come 
utilizzare Screen Manager e Sprite 
Manager per ricaricare in memoria 
degli schermi da un file schermi e 
dei set di sprite inseriti in un file spri¬ 
te. Il programma non funziona se pri¬ 
ma di eseguirlo non avete installato 
lo Sprite Manager. 


Il programma associa 

Questo secondo programma vi mo¬ 
stra gli schermi che avete caricato, 
associati con i diversi set di sprite, e 
vi consente di provare voi associa¬ 
zioni tra schermi e sprite. Anche 
questo programma non funziona se 
prima di eseguirlo non avete instal¬ 
lato lo Sprite Manager. 


Il programma 
animazione 

Questo programma vi mostra coma 
sia possibile creare effetti di anima¬ 
zione con gli sprite cambiando l’as¬ 
sociazione tra set di sprite e schermi. 
Associando uno stesso schermo a 
set di sprite differenti è possibile 
creare effetti di dissolvenza dello 
sprite, oppure animare una slot ma¬ 
chine o un piccolo personaggio che 
si muove. 

Associando uno stesso set di sprite 
a videate differenti è invece possibi¬ 
le creare effetti di movimento e va¬ 
riando sia set di sprite che schermo 
è possibile combinare animazione e 
movimento. 


1 98 

: REM PROGR 

AMMA CARI 

CA 

1 99 





200 

P0KE53280,1 

1 

:POKE532 

81,11 

205 

PRINTCHR$(1 

4 

7) : . 


21 0 

REM CARICA 

SET DI SPRITE 

215 

OPEN1 ,1,0 




220 

INPUT#1 ,NF? 




225 

FORI=1TONF? 


INPUT#1, 

NS$(NF?) 

230 

POKE35975,1 

5 

:POKE780 

, I : SYS35979 

235 

NEXTI:CLOSE 

1 



240 

REM CARICA 

SCHERMATE 

MODO TESTO 

245 

0PEN1 ,1,0 




250 

INPUT#1,NF$ 




255 

F0RI=1T0NF$ 


INPUT#1, 

NS$(NF? ) 

260 

POKE35975,5 


P0KE780, 

I :SYS35979 

265 

NEXTI:CLOSE 

1 




598 REM SECONDO PROGRAMMA 

599 : 

600 F0RI=1T04 

605 POKE35975,1 2 :P0KE780,1 :SYS35979 
610 POKE35975,2 :POKE780,1 : SYS35979 
615 F0RE=1T02000:NEXTE: 

620 PRINT"{CLR}":POKE53269,0 
625 NEXTI 

630 PRINTCHR$(147):POKE53269,0 
635 POKE211,2:POKE214,20:SYS58732 
640 INPUT"VEDIAMO SCHERMO(S/N)";A$ 
645 IFA$»"N"THENPRINT"{CLR}":G0T0800 
650 IFA$<>"S"THEN635 
655 POKE211,2:P0KE214,21:SYS58732 
660 INPUT"QUALE SCHERMO (1..4)";A$ 
665 E?-VAL(A$):IFE%<10RE%>4THEN655 
670 POKE211,2:POKE214,22:SYS58732 
675 INPUT"QUALE SET SPRITE(1 .. 4 )"; A$ 
680 A?«VAL(A$): IFA$<1 ORA?>4THEN670 
685 PRINT"{CLR}" 

690 POKE35975,1 2 :P0KE7 80,A?:SYS3597 9 


700 POKE35975,2 :P0KE780,E ? : SYS35979 
705 F0RE=1103000 :NEXTE 
710 G0T0630 


798 : REM TERZO PROGRAMMA 

799 : 

800 PRINTCHR$(147) 

810 POKE35975,2 :POKE780,2:SYS35979 
820 F0RE=1T010 

830 REM CAMBIA SET DI SPRITE SULLO STESS 
0 SCHERMO 
840 F0RT=1T04 

850 P0KE35975,12:P0KE780,T:SYS35979 
860 FORU»=1T0150-^10*E:NEXTU 
870 NEXTT 
880 NEXTE 

890 POKE35975 ,1 2: P0KE780,1 : SYS35-979 
900 F0RE-1T010 
910 F0RT=1T04 

920 REM ASSOCIA ALLO STESSO SET DI SPRIT 
E LE SCHERMATE 

930 P0KE35975,2:P0KE780,T:SYS35979 
940 F0RU«1 T0Ì50-’1 0»E: NEXTU 
950 NEXTT 
960 NEXTE: 

970 REM CAMBIA SIA SET DI SPRITE CHE SCH 
ERMATA 

980 P0KE35975,2:P0KE780,2:SYS35979 
990 FORE=1TO10 
1000 F0RT«=1T04 

1010 P0KE35975,2:P0KE780,T:SYS35979 
1020 F0RR-1T04 

1030 P0KE35975,12:P0KE780,R:SYS35979 
1 040 FORU*=1 T075-’5*E: NEXTU 
1050 NEXTR 

1060 F0RR=4T01STEP-1 

1 07 0 POKE35975,1 2 :POKE780 ,R : SYS35979 
1080 F0RU=1T0150-10*E:NEXTU 
1 090 NEXTR,T,E 
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LO SPRITE POSITIONER 

Applicazioni 


Cos’è e cosa fa 

Lo sprite positioner è un programma 
che vi consente di associare ad una 
videata un set di sprite, scegliendo 
per ogni sprite gli attributi di colore, 
di posizione, di acceso-spento, di in¬ 
grandimento, di prevalenza sui ca¬ 
ratteri, 

Esso vi consente quindi di ricarica¬ 
re gli schermi creati con lo Screen 
Editor e sprite creati con lo Sprite 
Editor, di visualizzare uno schermo, 
di associargli un set di sprite e di se¬ 
lezionare per ogni sprite gli attributi. 

Come si carica... 

Per caricare lo Sprite Positioner do¬ 
vete accendere il computer, inserire 
la cassetta numero sei, posizionare il 
nastro all’inizio dello Sprite Positioner, 
premere i tasti Shift e Run/Stop con¬ 
temporaneamente e attendere. 
Dopo qualche istante, vi apparirà la 
videata di menù del programma, 
che vi presenta 4 opzioni. 

L’opzione esci 

Attivando questa opzione dal menù 
principale uscite dal programma e 
ritornate al Basic. Attivare questa op¬ 
zione è equivalente a spegnere e 
riaccendere il computer. 

L’opzione carica 

Questa opzione attiva un nuovo me¬ 
nù che vi consente di scegliere se 
volete caricare set di sprite o scher¬ 
mi, Attivando l’opzione sprite venite 
rimandati alla videata di selezione 
dei set di sprite che abbiamo già vi¬ 
sto nello Sprite Editor: svuotate i set 
di sprite pieni selezionandoli con la 
freccia e premendo il tasto return o 
il bottone fire del joystick. 


Se avete svuotato il set di sprite sba¬ 
gliato potete rimediare ripetendo la 
selezione del set di sprite: infatti, la 
prima volta che attivate un set il set 
viene svuotato, mentre la seconda 
viene ripristinato il nome che aveva 
prima dello svuotamento. 

Se non vuotate almeno una posizio¬ 
ne, il programma vi impedisce di 
proseguire, segnalandovi l’errore. 
Attivando l’opzione schermi, vi com¬ 
pare invece la videata di selezione 
degli schermi che abbiamo già visto 
nello Screen Editor. 

Potete allora vuotare schermi, per fa¬ 
re spazio a ciò che volete caricare. 



Quando avete vuotato i set di sprite 
o gli schermi che vi servono, proce¬ 
dete alla selezione del file che con¬ 
tiene i set di sprite o gli schermi che 
volete caricare (seconda che siate 
nella sottopzione sprite o schermi), se¬ 
lezionate con la freccia il device da 
cui volete caricare, inserite il dischet¬ 
to o la cassetta nel de vice (nel caso 
della cassetta dovete anche posizio¬ 
nare il nastro e premere il tasto play) 
e attivate l’opzione esegui se siete si¬ 
curi di quello che avete fatto (annul¬ 
la per ritornare al menù principale 
senza effettuare il caricamento). 

Il programma procederà allora a ri¬ 
caricarvi i set di sprite o gli schermi 
nelle posizioni che avete vuotato, fi¬ 
no ad esaurimento del file o delle po¬ 
sizioni vuote. 


Ripetete il procedimento prima per 
gli sprite e poi per gli schermi, per 
avere materiale su cui lavorare. 


L’opzione saiva 

Questa opzione vi consente di salva¬ 
re su disco o cassetta un gruppo di 
videate modificate con gli attributi 
degli sprite. 

Attivandola, vi ricompare lo stesso 
sottomenù dell’opzione carica, da cui 
potete scegliere se volete salvare set 
di sprite o schermi. 

Attivando, l’opzione schermi, il pro¬ 
gramma vi mostra i quattro schermi 
che avete nella memoria, attivando 
-l’opzione sprite vi mostra invece i 
quattro set di sprite: dovete allora 
comporre il gruppo di schermi o di 
set di sprite da salvare, posizionan¬ 
dovi con la freccia su ognuno degli 
schermi o sprite che volete salvare 
e premendo return o file. 

Se avete selezionato un oggetto per 
sbaglio, riposizionatevi su di esso 
con la freccia e premete fire o re¬ 
turn. Lo schermo verrà allora dese¬ 
lezionato. Gli schermi selezionati per 
il salvataggio si riconoscono dagli al¬ 
tri perché appaiono bordati con una 
cornice arancione. 

Quando avete finito di scegliere gli 
schermi da salvare, attivate l’opzio¬ 
ne ok, ed il programma vi chiederà 
di inserire il nome del file su cui vo¬ 
lete salvare gli oggetti. 

Impostate il nome, quindi battete re¬ 
turn. Il programma vi chiederà allo¬ 
ra di scegliere il device su cui volete 
salvare. Ancora, posizionatevi con la 
freccia sul disco o sulla cassetta e 
premete return o fire. 

Inserite allora la cassetta o il disco 
e attivate l’opzione Ok per salvare. 
Attivando l’opzione annulla, invece, 
ritornate al menù senza aver effettua¬ 
to il salvataggio. 


L’opzione modifica 

Attivando l’opzione modifica vi vie¬ 
ne presentata la videata di selezio¬ 
ne degli schermi, con i quattro 
schermi ed i relativi nomi sotto. Sce¬ 
gliete lo schermo che volete modifi¬ 
care, posizionandovi su di esso con 
la freccia e premendo return o fire. 
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A questo punto, il programma vi 
chiede di inserire il nome dello 
schermo, dandovi così la possibilità 
di cambiarne il nome. 

Date un nuovo nome allo schermo, 
oppure confermate quello esistente 
battendo return, ed il programma vi 
presenterà due opzioni menù e mo¬ 
difica. Attivando l'opzione menù in¬ 
terrompete l'operazione di modifica, 
ritornando al menù principale, men¬ 
tre attivando l'opzione modifica ve¬ 
nite posti di fronte allo schermo che 
avete selezionato. 

Selezionate il set e lo 
sprite da modificare 

Dovete allora iniziare selezionando 
il set di sprite che volete appaia sul¬ 
lo schermo e lo sprite di cui volete 
modificare gli attributi. Potete sele¬ 
zionare il set di sprite visualizzato 
premendo uno di questi quattro tasti: 

— il tasto b seleziona il set di sprite 
numero 1 

— il tasto c seleziona il set di sprite 
numero 2 

— il tasto d seleziona il set di sprite 
numero 3 

— il tasto e seleziona il set di sprite 
numero 4 

Per selezionare lo sprite, avete a di¬ 
sposizione otto tasti numerici: 
i tasti da 0 a 7 selezionano gli sprite 
corrispondenti. 


Gli attributi degli 
sprite 

Quando avete selezionato il set o lo 
sprite, potete muoverlo utilizzando i 
quattro tasti cursore. Ogni tasto muo¬ 
ve lo sprite di un pixel (cioè di un 
punto) nella direzione corrisponden¬ 
te. Potete accendere lo sprite pre¬ 
mendo il tasto a, potete spegnerlo 
premendo il tasto s. Potete raddop¬ 
piare le dimensioni orizzontali dello 
sprite premendo il tasto x, mentre il 
tasto y raddoppia le dimensioni ver¬ 
ticali. 11 tasto m dichiara che lo spri¬ 
te è multicolor (impareremo nel nu¬ 
mero 9 che cos’è e come si disegna 
uno sprite multicolor). 

Il tasto n dichiara che lo sprite è nor¬ 
male, cioè che non è multicolor, che 
non è espanso nè in direzione y nè 


in direzione x e che sta sopra i ca¬ 
ratteri: quando infatti uno sprite oc¬ 
cupa la stessa posizione di alcuni 
caratteri, lo sprite può stare sopra i 
caratteri, e quindi vedremo lo spri¬ 
te, oppure può stare sotto, e quindi 
vedremo i caratteri. 

Per portare lo sprite sotto i caratteri 
possiamo utilizzare il tasto p. 

Per selezionare il colore dello apri¬ 
te abbiamo a disposizione i due tasti 
-He—, che aumentano o decremen- 
tano di uno il colore dello sprite, fa¬ 
cendolo passare ordinatamente per 
tutte le tonalità che abbiamo visto 
nella tabellina dei colori del Commo¬ 
dore 64 presentatavi nel numero 1. 
1 tasti clear ed home riportano inve¬ 
ce tutti gli sprite nella posizione mi¬ 
nima in alto a sinistra che essi pos¬ 
sono assumere. 



Alcune osservazioni e 
consigli 

Alcune osservazioni sono necessarie 

a questo punto: 

— la zona di movimento di uno spri¬ 
te è più vasta della zona dello 
schermo, per cui gli sprite posso¬ 
no essere completamente al di 
fuori dello schermo, in tutte e 
quattro le direzioni. In queste po¬ 
sizioni essi appaiono pertanto in¬ 
visibili. 

— se lo sprite è spento, non potete 
certo vederlo sullo schermo, nè 
espanderlo nè muoverlo. 

— se lo sprite è definito come matri¬ 
ce di punti tutti spenti, potete ac¬ 
cenderlo, muoverlo, espanderlo e 
fare quello che volete, tanto non 
riuscirete mai a vederlo! 

— se lo sprite sta sotto lo schermo e 
avete una videata di caratteri in 
re verse, non riuscirete a vederlo 
fino a che non lo porterete sopra 
lo schermo. 


Pertanto, per vedere in azione lo 
Sprite Manager dovete procedere 
con una certa intelligenza: 

— selezionate un set di sprite che 
contenga almeno uno sprite non 
vuoto e selezionate uno di questi 
sprite non vuoti per il movimento. 

— dichiaratelo normale, premendo 
una n, e portandolo così sopra lo 
schermo 

— accendetelo, premendo la lettera 

a 

— premete il tasto clear: tutti gli spri¬ 
te, compreso quello che volete 
muovere, vi vengono portati nel¬ 
l'angolo in alto a sinistra delle po¬ 
sizioni che può assumere. Esso 
diventerà completamente visibile 
solamente dopo 50 incrementi 
orizzontali e 24 verticali, per cui 
non lo vedrete fino a che, giocan¬ 
do coi cursori, non lo avrete por¬ 
tato in posizione visibile. 

Inoltre, è indispensabile scegliere il 
colore dello sprite solamente dopo 
averlo portato in posizione corretta, 
in quanto ogni operazione di movi¬ 
mento tramite i tasti cursore resetta 
il colore a bianco. 

Per ritornare al menù 
principale 

Quando avete finito di selezionare at¬ 
tributi, potete ritornare al menù prin¬ 
cipale premendo il tasto F7. 

Gli attributi degli sprite vengono al¬ 
lora salvati insieme allo schermo, e, 
per conservare queste modifiche, è 
necessario che salviate lo schermo 
su un file. Salvare lo sprite è opera¬ 
zione non necessaria, in quanto gli at¬ 
tributi sono, come abbiamo detto, 
parte degli schermi e non dei dati di 
forma degli sprite. 

Per riutilizzare le 
videate dello Sprite 
Positioner 

I file creati dallo Sprite Positioner 
hanno lo stesso formato dei file creati 
dallo Screen Editor. Questo vuol di¬ 
re che le videate dello Sprite Posi¬ 
tioner vanno prima disegnate con lo 
Screen Editor (oppure in Basic, e sal¬ 
vate con lo Screen Manager nello 
stesso formato dello Screen Editor). 





















GRAPHIC DESIGNER 64 

Software 


Disegnare con il computer non sembra poi così diffici¬ 
le, se si ha un programma adatto o se si seguono le istru¬ 
zioni che accompagnano il vostro Commodore 64. Un po' 
più complesso viceversa è poi organizzare queste stes¬ 
se immagini in maniera che oltre a soddisfare l’occhio 
di chi guarda e a magnificare le nostre capacità creati¬ 
ve, possano essere utilizzate anche per uno scopo più 
produttivo. 

Allestire una piccola rassegna di messaggi su video o 
organizzare una rapida visione di immagini sullo scher¬ 
mo a ciclo continuo, possono essere soluzioni da utiliz¬ 
zare in molti momenti della vita di un programmatore. 
Graphic designer 64, prodotto da una software house 
statunitense specializzata in programma grafici per il 
Commodore 64 permette proprio di risolvere questo pic¬ 
colo problema in maniera egregia. 

Disponibile soltanto su disco, Graphic designer può uti¬ 
lizzare un joystick, ma può essere impiegato con buoni 
risultati anche da chi preferisce servirsi soltanto della 
tastiera. 

Due sezioni 

Il programma è nettamente diviso in due parti: una pri¬ 
ma chiamata Editor che serve per creare direttamente 
una immagine, una seconda denominata Slide show per 
organizzare appunto una sequenza di immagini sullo 
schermo. Mentre la prima sezione può funzionare sen¬ 
za passare attraverso la seconda, non è ovviamente pos¬ 
sibile creare uno show senza avere prima realizzato 
delle immagini con questo stesso programma. 

L’Editor 

Il programma è preceduto da una serie di istruzioni ben 
approfondite, che permettono di sfruttare le sue opzio¬ 
ni senza troppi problemi. Nella confezione comunque, 
insieme al dischetto, si trova un manuale in italiano ben 
tradotto e abbastanza chiaro. 

Una caratteristica del programma è quella di consenti¬ 
re di lavorare sia in alta che in bassa risoluzione. È cioè 
possibile passare da uno schermo in alta risoluzione ad 
uno in bassa e realizzare quindi pagine grafiche o pagi¬ 
ne testuali senza problemi. 

Il programma offre in questa fase due distinti menù: quel¬ 
lo indicato con A lavora in alta risoluzione e contiene tutte 
le opzioni classiche di un programma di grafica per com¬ 


puter: disegnare una linea, disegnare un quadrato, di¬ 
segnare una circonferenza o un ovale, perfino un 
triangolo e così via. 

Operativamente i segni vengono tracciati sul video ser¬ 
vendosi del joystick o fornendo le coordinate di partenza 
e di arrivo al computer. Naturalmente il sistema più sem¬ 
plice è quello che permette di utilizzare il joystick, men¬ 
tre risulta più complesso definire tutte le coordinate dei 
singoli punti. Per fortuna il manuale che accompagna il 
programma riporta anche una mappa che indica in ter¬ 
mini di X e y i valori interessati: i valori di x vanno da 
0 a 320, mentre quelli di y da 0 a 200. Se non si possiede 
il joystick e si desidera utilizzare questo sistema, che nel 
menù è indicato come “points" conviene trasferire su 
un foglio di carta quadrettato le coordinate del video e 
lavorare sulla carta prima di impostare i dati nel 
computer. 

Il colore del disegno viene impostato servendosi dei ta¬ 
sti CTRL o Commodore più il tasto del colore che si de¬ 
sidera. Attenzione però perché Graphic Designer non 
fa distinzioni e modifica inflessibilmente tutto lo scher¬ 
mo e non solo il prossimo tratto che disegnerete. 

La penna ottica 

Oltre a joystick e coordinate, in realtà si può lavorare 
con Graphic designer anche servendosi di una penna 
luminosa, grazie alla prima delle opzioni previste dal 
programma. La prima volta che si impiega la penna oc¬ 
corre assoggettarsi alla procedura di calibratura, non 
troppo complicata. 

L’uso della penna garantisce un vantaggio, perché si può 
disegnare a mano libera senza passare attraverso le va¬ 
rie opzioni del programma, ma pone anche un limite, 
perché non si può cambiare il colore del disegno o del¬ 
lo sfondo, ma si è costretti a lavorare con lo sfondo bian¬ 
co una limitazione in realtà non gravissima. 

La bassa risoluzione 

Il menù B presenta altre opzioni: salvataggio e carica¬ 
mento delle immagini realizzate, stampa dei disegni in 
alta risoluzione, editor di caratteri in bassa risoluzione, 
e uscita dal programma. 

L’opzione che permette di lavorare in bassa risoluzione 
consente di creare qualsiasi tipo di scena o immagine 
utilizzando i caratteri del testo incorporati nella tastiera 
del Commodore 64. 
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Si usa il tasto Commodore oppure Shift per visualizzare 
i caratteri grafici o colorarli. Questa opzione viene sfrut¬ 
tata in particolare quando si vogliono creare testi sullo 
schermo in alta risoluzione: prima si lavora sullo scher¬ 
mo in bassa, poi servendosi di una apposita opzione pre¬ 
vista dal menù A, si trasferisce lo schermo creato in 
questo modo in alta risoluzione. 

La stampa 

Il programma permette di stampare una copia dello 
schermo in alta risoluzione sulle stampanti Commodore 
ve 1515, ve 1525E, Epson serie MX, EX o RX o su stam¬ 
panti Microline Okidata. Se si desidera avere una co¬ 
pia dello schermo in bassa risoluzione, occorre prima 
trasferirlo in alta risoluzione e poi procedere alla stam¬ 
pa normalmente. 

Slide show 

Slide show è la parte di programma che consente di di¬ 
sporre runa dopo l’altra le immagini create sullo scher¬ 
mo e di assegnare loro un tempo di proiezione su misura. 
Come dice il nome in sostanza si può creare un piccolo 
spettacolino di immagini. 

Ogni file Slide show può contenere fino ad un massimo 


di 20 figure diverse e deve naturalmente essere regi¬ 
strato su un dischetto apposito. Ad ogni immagine è poi 
possibile assegnare un tempo di proiezione variabile. 
In questo caso le opzioni sono due: si può decidere al 
momento della registrazione stessa la durata della per¬ 
manenza sullo schermo in minuti o frazioni di minuti (per 
esempio: 25 corrisponde a 15 secondi) oppure si potrà 
utilizzare la tastiera per controllare direttamente la proie¬ 
zione nel momento in cui avviene. 

Conclusioni 

Graphic designer è un programma con dei limiti: un po’ 
lento e macchinoso quando si deve disegnare, con la 
fastidiosa caratteristica di non potere modificare il co¬ 
lore del fondo, che rimane nero quando si lavora con 
il joystick o la tastiera e bianco quando invece si impie¬ 
ga la penna ottica, ma anche con dei pregi. 

Il primo dei quali è quello di potere veramente allesti¬ 
re servendosi del computer un vero e proprio spetta¬ 
colo animato anche se, ahimè, compreso entro il limite 
delle venti immagini. Se sapientemente disposte, alter¬ 
nando pagine testuali ad altre grafiche e variando op¬ 
portunamente la durata di proiezione delle singole 
pagine, si può riuscire a vivacizzare la proiezione in ma¬ 
niera soddisfacente e a garantirsi uno "spettacolino” del¬ 
la durata di almeno cinque, sei minuti. 



Un’auto-presentazione realizzata 
nel modo ad alta risoluzione di 
Graphic Designer. 
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STRUMENTI PER FOTOGRAFARE IL VIDEO 

Le periferiche grafiche 


Abbiamo già esaminato in un precedente capitolo del¬ 
la nostra opera quali sono le regole fondamentali per 
ottenere buone immagini fotografando il video: oscura¬ 
mento totale, posizione dell'apparecchio fotografico esat¬ 
tamente perpendicolare allo schermo, scelta della 
coppia tempo di esposizione apertura del diaframma 
corretta. 

Un procedimento di questo genere però può andare be¬ 
nissimo e anzi è quello più utilizzato, quando si debba¬ 
no realizzare delle immagini di tipo amatoriale o anche 
quando si operi in uno spazio che consente l'oscuramen¬ 
to e la tranquillità di una ripresa un po' difficile da orga¬ 
nizzare. 

Spesso al contrario chi lavora con la computer grafica, 
progettista, architetto, grafico creativo, è a stretto con¬ 
tatto di gomito con altri operatori in ambienti che non so¬ 
no esclusivamente dedicati alla ripresa dello schermo 
o addirittura che vedono la computer grafica accanto 
alla elaborazione di testi e così via. Occorrono dunque 
tecniche e strumenti che, consentano di fotografare in 
qualsiasi condizione di illuminazione e in qualsiasi am¬ 
biente. 

Un tronco dì piramide 

Il metodo più semplice per ottenere questo risultato è 
quello di isolare apparecchio fotografico e schermo dal¬ 
l'ambiente circostante con una parete che non lascia 
passare la luce. Appartengono a questa categoria quindi 
quei modelli "base", che consistono sostanzialmente in 
un apparecchio fotografico collegato meccanicamente 
allo schermo da riprendere attraverso un tubo o una se¬ 
rie di tubi a tronco di piramide di materiale plastico ne¬ 
ro non trasparente. La dimensione dei tubi varia 
ovviamente in relazione a quella dello schermo, ma l'o¬ 
peratore consegue diversi vantaggi: perfetto isolamen¬ 
to dello schermo e della macchina fotografica dalla luce, 
nessuna necessità di una rigorosa messa a fuoco sullo 
schermo per ogni ripresa, assoluta perpendicolarità del¬ 
l'apparecchio rispetto aH'immagine. Il costo, anche nei 
casi in cui si impieghino apparecchi fotografici speciali 
concepiti apposta per questo uso, non è elevato. 

La ripresa fotografica effettuata con questo mezzo ha pe¬ 
rò degli inconvenienti. 

Innanzitutto la qualità della ripresa fotografica è stretta- 
mente legata alla qualità del monitor sul quale si effet¬ 
tua e non sempre una immagine con una definizione non 
elevata può servire nei casi in cui si impiega la compu¬ 


ter grafica. E ci riferiamo alla illustrazione, alla editoria, 
alla pubblicità. 

Secondo grosso inconveniente della ripresa diretta da 
schermo è la curvatura della immagine, che se è consi¬ 
derata un fatto naturale quando si lavora direttamente 
con l'elaboratore diventa invece spiacevole quando si 
utilizza una immagine realizzata con il calcolatore in de¬ 
terminati ambiti quali editoria e pubblicità. 

Col monitor incorporato 

Per risolvere problemi di questo tipo sono dunque stati 
creati strumenti più complessi che includono sia una par¬ 
ticolare macchina fotografica che uno schermo video. 
In questi apparecchi il centro di tutta l'operazione è co¬ 
stituita dal computer che con il suo microprocessore con¬ 
trolla direttamente tutto il processo fotografico, 
governando tempo di esposizione, apertura del diafram¬ 
ma, sensibilità della pellicola. 

Il monitor che si trova all’interno dell’apparecchio è a 
superficie piatta e ha in genere un grado di definizione 
dell’immagine di 640 linee, più elevato della norma dei 
computer e riceve attraverso la porta di tipo RS232C i 
segnali di sincronizzazione. 

Questo tipo di apparecchio viene in genere utilizzato con 
film a sviluppo immediato e consente quindi all'opera¬ 
tore di confrontare immediatamente il risultato ottenuto 
con l’originale. 

Con il floppy 

Un ultimo sistema di riproduzione dello schermo video, 
elimina completamente la tecnica fotografia e anche se 
al momento gode di una diffusione molto limitata è sicu¬ 
ramente destinato a sostituire i metodi più tradizionali 
in alcuni campi di applicazione. 

Il sistema è infatti in grado di immagazzinare sia imma¬ 
gini ferme che in movimento su un dischetto flessibile 
di 47 mm di diametro, riproducendole in seguito su un 
normale apparecchio televisivo servendosi ovviamen¬ 
te di un lettore su misura. 

Il dischetto è in grado di contenere fino a 50 immagini 
registrate grazie ad una tecnica a modulazione di fre¬ 
quenza su altrettante tracce. 

Le tracce sono larghe 60 micron e vengono lette da una 
testina larga 56 micron, mentre il dischetto viene fatto 
girare alla velocità di 3600 giri al minuto. 
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La comodità di un supporto di questo genere, la cui du¬ 
rata tra l’altro dovrebbe aggirarsi attorno alle 24 ore per 
traccia è evidente; supporto di dimensioni ridotte, gran¬ 
de capacità di immagazzinamento, semplicità assoluta 


dell’operazione di registrazione, economicità del sup¬ 
porto. Presentato comunque circa due anni fa, il siste¬ 
ma non ha ancora avuto una grossa diffusione: sarà forse 
questo l’album delle fotografie del futuro? 



Collegato direttamente al 
computer il sistema Polaroid 
Palette sfrutta la tecnologia di una 
normalissima macchina fotografica 
abbinata per realizzare 
direttamente immagini da video 
senza bisogno di regolazioni. 
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CORRENTI MAGNETICHE 

Applicazioni 


Le immagini che vedete in queste pagine lasciano sor¬ 
presi e stupefatti soprattutto chi è abituato alla produ¬ 
zione di computer grafica italiana non industriale. Le 
sfumature, la ricchezza dei colori, la fedeltà della ripro¬ 
duzione sono notevoli. 

Sono anche un po’ anomale rispetto ai lavori di compu¬ 
ter grafica presentati in questa opera ma è forse inte¬ 
ressante aprire un po' lo sguardo su una produzione più 
vasta che coinvolge operatori e artisti che con mezzi di¬ 
versi SI rivolgono però tutti verso l’elaborazione creati¬ 
va di immagini al computer. 

Sono quadri famosi, disegni geometrici, stoffe arabesca¬ 
te, silouette di indossatrici che si combinano in una se¬ 
rie successiva di passaggi, gli uni negli altri sfumati. 
Gli autori di quest’opera sono: Mario Canali, Adriano 
Abbado e Riccardo Sinigallia. Tre giovani milanesi fon¬ 
datori del gruppo Correnti Magnetiche. 

Il video si ispira ai lavori di alcuni stilisti di moda che 
hanno fornito schizzi, modelli, foto o pezzi di tessuto che 
hanno fatto da punto di partenza per la rielaborazione 
elettronica di Correnti Magnetiche. Alle volte si è trat¬ 
tato di trasformare una forma dentro l’altra, altre di crea¬ 


re uno scenario e un'ambientazione che suggerissero 
un passaggio emotivo o sensitivo simile, altre ancora di 
variare in mille modi i colori e gli sfondi, o ancora di 
creare forme nuove in un puzzle di pezzi di stoffa. 
Ogni immagine si scioglie e passa dentro a quella sue- 







CORRENTI MAGNETICHE 


cessiva attraverso le tecniche più usuali degli effetti te¬ 
levisivi: zoomate, tendine, rotazioni di immagini; oppure 
di quelli elettronici: immagini che si formano pixel do¬ 
po pixel come se delle gocce d’acqua lasciassero a po¬ 
co a poco il colore su un foglio di carta, o righe alternate 
che, da sotto, sostituiscono sfumando l’immagine sovra¬ 
stante. Lo scorrere sul monitor delle immagini è accom¬ 
pagnato, come sempre avviene nei lavori di Correnti 
Magnetiche che definiscono loro stessi artisti audiovisi¬ 
vi e non solo elaboratori di immagini, da una colonna so¬ 
nora appositamente realizzata, E naturalmente realizzata 
al computer. In modo che a una suggestione visiva ne 
corrisponda una sonora per creare un ambiente di frui¬ 
zione omogeneo. 

"La musica è un elemento fondamentale" dice Adriano 
Abbado "quello che cerco di realizzare è un quadro 
audio-visivo”. In un altro suo lavoro. Città Orbitale la sto¬ 
ria di un viaggio verso una città in orbita nello spazio, 
le immagini e la musica soggiacciono entrambe alle leg¬ 
gi matematiche della proporzione aurea: la progressio¬ 
ne di Fibonacci: 1, 6, 18,... 

Le immagini e la partitura della musica sono tutte sud¬ 
divise secondo queste proporzioni che danno ordine e 



precisione alla composizione pur nella libertà espressi¬ 
va necessaria a rendere godibile un opera. "Si crea 
un'armonia interna su cui si elabora". 

Questa attenzione al pensiero matematico è sempre pre¬ 
sente nei lavori del gruppo milanese. Dice Mario Ca¬ 
nali a proposito di La Preda, un lavoro realizzato sulla 
base della teoria delle catastrofi applicata alle evoluzioni 
di una curva 'Timmagine è buona se il pensiero che le 
sta dietro è rigoroso. Il fatto creativo non è staccato dal 
reale e lavorare col computer significa tener conto di 
ciò. È molto importante lavorare sul pensiero e sui pas¬ 
saggi logici coi quali ti scontri durante la programma¬ 
zione, È li che nasce l’intuizione creativa". 

Questo rigore creativo e formale dei loro lavori lo si ri¬ 
scontra anche nel lavoro sugli stilisti che pure è più ric¬ 
co e sfumato. È un’opera decisamente più sofisticata sul 
piano formale, di piacevole e scorrevole visione che uni¬ 
sce sapientemente forme e stili differenti senza rincor¬ 
rere smaniosamente il gusto del pixel. Anzi le ben 32.000 
sfumature diverse di colore a disposizione del software 
(la scheda grafica della AT&T per IBM) permettono una 
notevole definizione e fluidità del segno grafico e cro¬ 
matico. 
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4 - Da: ‘‘Minima” di Mario Canali 

3 - Un’immagine di ‘‘Città 
Orbitale” di Adriano Abbado 
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COMPILATION 

In ogni numero un favoloso superga- 
me, importato direttamente dall’In¬ 
ghilterra nelle versioni per C64, CI28, 
MSX,C16, Plus 4. 

E in più 20 pagine con un simpatico 
mixage di giochi, utility, notizie, curio¬ 
sità, comandi e nuovi prodotti per 
mantenerti sempre più informato sul¬ 
l'affascinante mondo del tuo home 
computer. 
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SPEQAlf GIOCHi mPLANTI 


BIT 

Bit è il mensile dedicato ai mondo dei 
personal computer. Dal piccolo ho¬ 
me fino a un passo dai minicomputer 
notizie, prove, programmi ti introdur¬ 
ranno e aggiorneranno su tutto ciò 
che vi è di importante nell’ambito del¬ 
l’informatica individuale. 


SUPERCOMMODORE 

La rivista di software per i Commodo¬ 
re C64 & 128 nata per soddisfare l’u¬ 
tente più esigente. In ogni numero 
programmi di utility, giochi, tante in¬ 
formazioni e idee per conoscere 
sempre di più il proprio computer e 
crescere nella fantastica arte della 
programmazione. 


GIOCHI PARLANTI 

Per la prima volta, una raccolta di gio¬ 
chi che utilizzano la sintesi vocale per 
dialogare con l’utente. 

La Tombola, il Poker e il gioco del 
Sette e mezzo nella simpatica versio¬ 
ne gestita dal computer. 



GRUPPO EDITORIALE 

JACKSON 


DIVISIONE PERIODICI 













































NEL PROSSIMO FASCICOLO 


APPLICAZIONI PROGRAMMAZIONE 



I GIOCHI DELLA LUCASFILM 
SIMULAZIONE 


IL SERBATOIO COMPLETO 
LA MEMORIA E IL CHIP VIDEO 
GLI STRUMENTI: GESTORE SERBATOIO 
BASIC E VIDEO 

PROVIAMO NOI - UN SERBATOIO 
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Immasine realizzata da RGB Computer Graphics Milano con Lumena alta risoluzione su sistema Revolution. 












































